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1 Introducció al projecte 
1.1 Motivació 
En el marc del grup de recerca LIAM i del InLab FIB va néixer la web www.eolymp.cat 
que entre altres funcionalitat permet portar un seguiment dels entrenaments i curses 
que fem, ens informa dels pròxims esdeveniments (als quals ens hi podem registrar), 
ens permet introduir apunts d’estat i entrenaments, un seguiment del nostre estat 
físic, veure els comentaris que fan altres usuaris a la web, permet afegir usuaris com a 
amics i un calendari amb les activitats realitzades. 
En aquest web cal que l’usuari introdueixi les dades de l’entrenament mitjançant un 
formulari connectant el pulsòmetre via USBi al ordinador, per tant, es vol desenvolupar 
una aplicació per a mòbil capaç de recollir les dades del pulsòmetre a través de 
Bluetoothii i del GPSiii del dispositiu per a enviar-les directament des del mòbil 
mitjançant XML-RPCiv al Drupalv que ja es disposa. 
També es vol gaudir d’altres funcionalitats del web: 
 Veure els esdeveniments futurs. 
 Veure els comentaris que fan els usuaris del portal. 
 Veure el llistat d’amics. 
 Veure les dades del pulsòmetre en temps real quan fem l’entrenament o cursa. 
 Configurar els entrenaments. 
 Guardar i veure entrenaments ja realitzats. 
 Afegir apunts d’estat. 





L’objectiu del projecte és bàsicament crear una aplicació per a telèfons intel·ligents 
(smartphonesvi)que permeti a l’usuari realitzar un entrenament, reculli les dades via 
Bluetooth del pulsòmetre i de posició via GPS, podent visualitzar-les i enviar-les al web 
ja existent. 
Per a això, evidentment, cal estudiar la tecnologia que s’utilitzarà en el pulsòmetre 
(Zephyr) i decidir en quin llenguatge es desenvoluparà l’aplicació. 
Després es realitzarà la especificació del projecte, disseny i desenvolupament de 
l’aplicació i les proves corresponents. 
A mode de resum, a continuació, s’indiquen els punts objectius del projecte: 
 Estudi de les diferents tecnologies utilitzades al projecte. 
 Estudi del llenguatge de programació per a desenvolupar l’aplicació. 
 Disseny de l’aplicació. 
 Desenvolupar l’aplicació. 
 Provar l’aplicació. 
Al escollir el llenguatge de programació s’ha de tenir en compte: 
 Multi plataforma. 
 Com detectar i rebre dades Bluetooth. 
 Crear fitxers KMLvii i KMZviii. 
 Recepció de les coordenades GPS en temps real. 
 Recuperar dades del Services (per exemple el llistat d’esdeveniments futurs). 




2 Estat de l’art 
2.1 Zephyr 
Per al projecte disposem d’un pulsòmetre ZephyrCostumer HXM.  
Es tracta d’un dispositiu que retorna la freqüència cardíaca, velocitat i distancia en 
temps real.  
Aquest dispositiu, un cop connectat via Bluetooth, envia cada segon un paquet amb les 
dades: 
 
Consta d’una API per a la seva utilització, la qual s’estudiarà durant el projecte per a la 
obtenció de les dades que es necessitin. 
2.2 Llenguatge de programació 
Abans de començar s’estudiaran les diferents possibilitats que hi ha per a 
desenvolupar aquesta aplicació. 
A continuació es descriuen les dues opcions escollides per a l’estudi. 
D’entrada ja s’ha descartat utilitzar el llenguatge natiu del client (en aquest cas 
Android), ja que de cara a integrar el codi per a altres plataformes s’hauria de refer tot 
de nou. 





2.2.1 Phonegap (o Cordova) 
2.2.1.1 Definició 
És una plataforma de desenvolupament mòbil lliure creada per Nitobi. 
Permet desenvolupar aplicacions mòbils utilitzant JavaScript, HTML5 i CSS3 en 
comptes d’utilitzar llenguatge natiu (Objective-C, per exemple). 
El resultat són aplicacions híbrides, el que significa que no són ni aplicacions natives (ja 
que la representació gràfica es realitza a través del navegador del dispositiu) ni és 
completament una web (no són només webs, ja que s’empaqueten com si d’una 
aplicació nativa es tractes i tenen accés a funcionalitats del propi dispositiu). 
Phonegap permet als desenvolupadors crear aplicacions natives per a diferents 
plataformes (Android, iOs, Bada, Windows Phone...) amb una senzilla base en 
JavaScript, HTML5 i CSS3. 






2.2.1.2 Treballar amb bluetooth 
Phonegap no disposa de API pròpia per a accedir al Bluetooth, ja que es tracta de 
hardware i això és específic per a cada plataforma. 
Per tant, per a treballar amb Bluetooth utilitzant Phonegap, es proposa fer un plugin 
per a cada plataforma. 
Els plugins en Phonegap permeten al desenvolupador utilitzar funcionalitats natives, 
com en aquest cas seria el Bluetooth, o connectar i desconnectar el GPS. 
2.2.2 Mono 
2.2.2.1 Definició 
És un projecte de codi obert impulsat per Novell per a crear eines lliures, basades en 
GNU/Linux i compatibles amb .NET. 
Mono permet desenvolupar aplicacions lliures en llenguatges .NET. 
També s’ha llençat a desenvolupar eines per a crear aplicacions mòbils en diferents 
plataformes, com són: 
- Mono for Android. 
- MonoTouch for iOS. 
D’aquesta manera ens permet crear aplicacions per a Iphone o Android programant en 
C# i .NET. 
2.2.2.2 Treballar amb Bluetooth 
Com està basat en llenguatge .NET, es podria desenvolupar el mòdul de connexió al 






 Phonegap Mono 
Multi plataforma Si Si 
Compatible amb la API 
de la cinta 
Si Si 
Interfície Comu  per a totes 
les plataformes 
Diferent per a cada 
plataforma. 
Bluetooth Cal crear plugin 
per a cada 
plataforma 
Si 
XML-RPC Si (mí mic.js) Si 
Crear KML/KMZ Si Si 





Per a la decisió de quina tecnologia utilitzar s’ha prestat força atenció a: 
 Quina tecnologia permetia utilitzar més codi en comú per a totes les 
plataformes. 
 Dificultat d’integració i manteniment del mòdul de Bluetooth. 
Després de realitzar un estudi, tant amb Phonegap i Mono (ja que, com es evident, 
utilitzant les plataformes natives, s’hauria de desenvolupar l’aplicació per a cada 
plataforma, per tant, queda descartada des del principi), s’ha pogut comprovar: 
Amb Phonegap tota la programació de la interfície i, en aquest cas, tota la programació 
del domini de l’aplicació es pot fer amb html5/javascript, de manera que seria comú 
per a totes les plataformes, en canvi amb Mono la interfície s’hauria de fer de nou per 
a cada plataforma. 
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Per a la utilització del Bluetooth, amb Phonegap necessitarem crear un plugin amb codi 
natiu per a cada plataforma per a poder utilitzar-lo, en canvi Mono permet que 
aquesta part sigui comú per a totes les plataformes. 
El manteniment utilitzant un llenguatge o altre es força diferent.  
En Phonegap, qualsevol canvi a la interfície o domini de l’aplicació es faria un cop ja 
que es comú per a totes les plataformes (sempre tenint en compte que hi ha algunes 
funcionalitats amb excepcions encara). També tenir en compte, que tot i que es força 
fàcil la creació de plugins, s’han de mantenir actualitzades per a totes les plataformes 
que s’usin. 
En Mono, podríem dir que la part comuna seria la de domini i Bluetooth, i la que 
s’hauria de mantenir actualitzada per a cada plataforma seria la interfície. 
Finalment s’ha decidit per a la utilització de Phonegap, per una part perquè l’HTML5 
sembla que en un futur serà quelcom a tenir molt en compte, i també perquè donat el 
projecte que es vol desenvolupar s’ha considerat que serà còmode per a futures 
ampliacions i que per a les parts no comunes (com el plugin del Bluetooth) no 






La gestió del projecte s'ha dividit en les fases típiques d'inici, planificació, execució i 
tancament. 
Durant l’execució de totes les fases s’anirà completant la memòria del projecte. 
3.1.1 Fase inicial 
3.1.1.1 Definició del producte   
Primeres converses amb l'empresa per determinar les funcionalitats de l’aplicació, fer 
un anàlisi de requisits inicial i decidir la tecnologia a utilitzar. 
3.1.1.2 Formació  
Trobar els manuals i documentació necessària per a prova les diferents tecnologies 
utilitzades: 
 Zephyr. 
 Plugin per a utilitzar el Bluetooth (codi natiu, Android). 
 Crear y comprimir fitxers KML. 
 Comprovar la maduresa de phonegap en general. 
 Com aplicar threadsix en una aplicació HTML5. 
3.1.2 Fase de planificació 
En aquesta fase és on es fa la planificació, estimació d’hores i especificació del 
projecte.  
3.1.3 Fase d’execució 
Disseny i implementació del projecte. 
En aquesta fase s’aniran realitzant certes iteracions per a veure amb el client que, tant 
el disseny com implementació de les diferents funcionalitats de l’aplicació, compleixen 






1 Inicialitzar sessió, Desconnectar, Veure llistat d’esdeveniments, Veure 
esdeveniment, Veure amics i comentaris. 
2 Formulari d’entrenament. 
Poder guardar un entrenament a la base de dades local i enviar 
activitat al servidor.  
3 Creació apunt d’estat. 
Veure historial d’apunts d’estat. 
Veure apunt d’estat dels guardats a la base de dades local. 
Pujar apunt d’estat al Services. 
Esborrar apunt d’estat de la base de dades local 
4 Veure historial d’entrenaments. 
Configuració de l’entrenament. 
Es recullen les dades del pulsòmetre i s’afegeixen al enviar l’activitat al 
servidor. 
 
3.1.4 Fase de tancament 
3.1.4.1 Últims retocs amb el client  
Confirmar amb el client que el producte final obtingut correspon a la especificació 
acordada. 
3.1.4.2 Revisió de la memòria  





3.2 Estimació d’hores 
Fase inicial (80h)                      
 
Definició del producte               20 
 




Redacció memòria 10 
Fase planificació (60h) 
 




Redacció memòria 20 
Fase execució (175h) 
 






Redacció memòria 10 




Manual d’usuari 10 
 





3.3 Anàlisi de riscos 
Tot projecte té riscos, per això cal fer una previsió per a poder gestionar de manera 
segura i fer els canvis de manera controlada i a temps. 
3.3.1.1 Previsió temporal inadequada 
Al tractar-se de una tecnologia nova és possible que durant la fase d'execució no es 
compleixin els terminis. 
Probabilitat: molt alta. 
Impacte: menor si es detecta a temps; crític altrament. 
Solució: Assignar-hi més recursos si n'hi ha i limitar l'abast del projecte. Tornar a 
estimar les hores. 
3.3.1.2 Canvis inesperats en la definició del producte 
És possible que l'aplicació no estigui completament definida abans de començar amb la 
implementació i que es demanin fer alguns canvis. 
Probabilitat: baixa. 
Impacte: mitjà. 
Solució: comprovar que es pot canviar l'abast sense una desviació important de la 
planificació, proposar una reunió per definir l'abast de manera completa i acceptar els 
canvis necessaris. 
3.3.1.3 Interrupció del desenvolupament per causes externes 
Per malaltia, operacions en l'oficina o servidors, problemes tècnics... 
Probabilitat: baixa. 
Impacte: baix. 
Solució: gestionar la planificació temporal. Si la interrupció és de més d'una setmana i 
no es poden recuperar les hores, comprovar la limitació de l'abast. 
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3.3.1.4 Qualitat insuficient 
El producte final no compleix els requeriments. Aquest risc es pot detectar al final de 
cada iteració. 
Probabilitat: molt baixa 
Impacte: crític 
Solució: tornar a l'especificació i al disseny de la iteració afectada. Comprovar que no 




4 Anàlisi de requisits 
4.1 Abast 
L’aplicació ha de permetre a un usuari realitzar un entrenament amb o sense 
pulsòmetre, amb o sense connexió de dades. 
Per a poder utilitzar l’aplicació, cal que el primer cop que l’usuari es valida disposi de 
connexió 3g o Wifi per a verificar que és un usuari d’eolymp. Després, l’aplicació 
utilitzarà aquesta informació per a futures connexions (a no ser que l’usuari decideixi 
desconnectar, en aquest cas, a la propera utilització del programa, es considerarà com 
si fos el primer cop). 
L’aplicació no permet registrar-se, per a això caldrà accedir ala web d’eolymp. 
Per als usuaris amb connexió (els usuaris sense connexió hi queden englobats): 
 Ha de permetre consultar els esdeveniments futurs i consultar la seva 
informació (no permetrà enregistrar-s’hi). 
 Ha de permetre la visualització del llistat d’amics i comentaris. No permet ni 
accedir al perfil dels amics ni realitzar comentaris. 
 Ha de permetre visualitzar la informació del perfil de l’usuari. 
 Ha de permetre crear un apunt d’estat amb o sense connexió. 
 Ha de permetre realitzar un entrenament. 
 Ha de permetre guardar l’entrenament en el dispositiu. 
 Ha de permetre guardar l’apunt d’estat en el dispositiu. 
 Ha de permetre visualitzar els entrenaments ja realitzats i que estan guardats al 
dispositiu. 
 Ha de permetre visualitzar els apunts d’estat ja realitzats i que estan guardats al 
dispositiu. 
 Ha de permetre pujar una activitat al servidor, ja sigui just acabat 
l’entrenament o al consultar un entrenament guardat al dispositiu. 
 Ha de permetre pujar un apunt d’estat al servidor, ja sigui a la creació o al 
consultar un apunt d’estat guardat al dispositiu. 
 Ha de permetre modificar la configuració referent al entrenament. 
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4.2 Requisits funcionals 
L’aplicació mòbil permet la majoria de les possibilitats que es permeten al web. 
La seva funcionalitat principal és la de registrar l’activitat. 
A continuació, una taula resum de les funcionalitats que tindrà l’aplicació mòbil 
respecte el web: 
 Aplicació Web Aplicació Mòbil 
Inicialitzar sessió Si Si 
Desconnectar Si Si 




Consultar esdeveniment Si Si 
Registrar-se a un 
esdeveniment 
Si No 




Veure comentaris Si Si 
Escriure comentaris Si No 
Veure informació en 
temps real de 
l’entrenament 
No Si 
Crear apunt d’estat Si Si 
Consultar entrenaments 





Consultar apunts d’estat 
guardats al dispositiu 
No Si 




Guardar entrenament al 
Services 
Si Si 










4.3 Requisits no funcionals 
1. L’aplicació ha de ser extensible per a afegir-hi noves funcionalitats en un futur. 
2. El codi de l’aplicació serà en anglès, comentat en català. 
3. L’ idioma de l’aplicació serà català. 
4. L’aplicació es desenvoluparà intentant que faci el mínim ús d’internet, podent 
així connectar-se posteriorment i també, per a estalviar bateria del dispositiu. 




5 Especificació de l’aplicació 
5.1 Model Conceptual 
A continuació es mostra una representació dels conceptes del món real, no dels 
conceptes del programa, amb l'objectiu de comprendre millor el problema. 
En el model conceptual es pretén explicar de manera visual el que l’usuari pot fer amb 
el programa. 
Si ens fixem en el diagrama que hi ha a continuació podem veure que l’usuari pot:  
 Visualitzar i registrar-se en esdeveniments. 
 Escriure i llegir comentaris. 
 Tenir amics. 
 Realitzar un entrenament en una data i hora concreta. 
 Consultar entrenaments. 
 Crear apunts d’estat. 
També veiem que un entrenament està format per dades (coordenades, pulsacions, 
etc) corresponents a un instant de temps, amb les quals el sistema podrà acabar 
d’emplenar l’entrenament un cop l’usuari el finalitzi. 
Les fletxes marcades en vermell representen aquelles funcionalitats que no es podran 






 Un usuari té N amics però no és amic d’ell mateix. 
 Un usuari realitza 1 entrenament en una data i hora determinades. 
Claus primàries:  
 Entrenament (id,data) 
 Dades (id_dada, id_entrena) 
 Apunt d’estat (id) 
 Comentari (id_comentari) 
 Esdeveniment (títol) 
 Usuari (nom_usuari) 
 Esport (id_esport) 
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5.2 Casos d’ús 
En aquest capítol s'especifica la interacció entre actors i el sistema.  
Existeixen dos tipus d’actors: 
 Amb connexió. 
 Sense connexió. 
Per tant, s’ha parat especial atenció en si l’usuari tindrà o no connexió 3G o Wifi, ja que 
d’això dependrà que pugui consultar dades al Services (com podria ser veure el llistat 
d’esdeveniments futurs) o pujar al servidor una activitat o apunt d’estat. 
Precisament per aquesta raó, perquè no es pot assegurar tenir sempre una connexió 
de dades al dispositiu, es decideix que s’usarà una base de dades local per a que 
l’usuari pugui guardar els apunts d’estat i entrenaments i pujar-los més tard quan 
disposi d’una connexió. 
A continuació, es mostra el diagrama de casos d’ús, on s’hi pot veure quines són 
aquelles funcionalitats que no seran accessibles en cas de no tenir connexió 3G o Wifi.  
Aquestes funcionalitats són: 
 Inicialitzar sessió. 
 Desconnectar. 
 Veure esdeveniments. 
 Consultar esdeveniments. 
 Veure Comentaris. 
 Veure Amics. 
 Pujar apunt d’estat al servidor 















































5.2.1.1 Inicialitzar sessió 
L’usuari introdueix el seu usuari i contrasenya, l’aplicació verifica si existeix i fa la 
connexió. 
Actors: Usuari amb connexió 
Activació: Al inicialitzar l’aplicació per primer cop o després d’una desconnexió. 
Precondició: Estar registrar a eolymp. Tenir connexió 3g o Wifi. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari inicialitza l’aplicació per primer cop. 
2. El sistema li demanarà iniciar sessió. 
3. L’usuari omple el formulari d’iniciar sessió. 
4. El sistema es guarda les dades (usuari i contrasenya) per a futures connexions. 
5.2.1.2 Desconnectar 
L’usuari desconnecta de l’aplicació 
Actors: Usuari amb connexió  
Activació: L’usuari clica sobre l’opció “Desconnectar” 
Precondició: Tenir una sessió activada. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Desconnectar”. 
2. El sistema pregunta a l’usuari si esta segur de desconnectar, ja que perdrà totes 
les dades no pujades i la configuració. 
3. Si l’usuari respon que SI, el sistema esborra les dades que tenia guardades. 
4. El sistema mostra el formulari de inicialitzar sessió. 
5.2.1.3 Veure esdeveniments 
L’usuari visualitza el llistat de propers esdeveniments. 
Actors: Usuari amb connexió 
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Activació: Al clicar la opció “Esdeveniments” 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Esdeveniments” 
2. El sistema mostra el llistat d’esdeveniments. 
5.2.1.4 Consultar esdeveniment 
L’usuari visualitza un esdeveniment en concret 
Actors: Usuari amb connexió 
Activació: Al clicar un element del llistat d’esdeveniments 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica un element de la llista d’esdeveniments. 
2. El sistema mostra la informació detallada d’aquest esdeveniment en un 
desplegable a la mateixa pantalla de la llista. 
5.2.1.5 Veure amics 
L’usuari visualitza el seu llistat d’amics. 
Actors: Usuari amb connexió 
Activació: Al clicar la opció ”Amics” del formulari de “Social” 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Amics” 





5.2.1.6 Veure comentaris 
L’usuari visualitza els comentaris dels usuaris de eolymp. 
Actors: Usuari amb connexió 
Activació: Al clicar la opció ”Comentaris” del formulari de “Social” 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Veure Comentaris” 
2. El sistema mostra un llistats amb els comentaris dels usuaris. 
5.2.1.7 Afegir apunt d’estat. 
L’usuari introdueix un apunt d’estat. 
Actors: Usuari amb i sense connexió 
Activació: Al clicar la opció ”Apunt d’estat” al formulari d’entrenament. 
Precondició: - 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Apunt d’estat” al formulari d’entrenament. 
2. El sistema mostra un formulari per a introduir-hi les dades. 
3. L’usuari l’emplena i accepta. 
4. El sistema pregunta si l’usuari desitja enviar la informació al servidor o guardar-
ho en local. 
5. L’usuari clica Si o No i el sistema actuarà depenent la resposta. 
5.2.1.8 Guardar apunt d’estat  
 (Nota: entenent guardar com a guardar a la base de dades local) 
L’usuari clica la opció de guardar l’apunt d’estat quan ha acabat d’introduir les 
dades en el formulari. 
Actors: Usuari amb connexió. 
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Activació: Al clicar la opció ”Guardar” 
Precondició: - 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica el botó Guardar. 
2. El sistema guarda les dades de l’entrenament a la base dades local. 
5.2.1.9 Entrenar 
L’usuari realitza un entrenament. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar la opció ”Entrenar” 
Precondició: - 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Entrenar” 
2. El sistema mostra un formulari d’entrenament. 
3. L’usuari inicialitza l’entrenament clicant “Iniciar”. 
4. El sistema recull i emmagatzema les dades cardíaques del pulsòmetre 
mitjançant Bluetooth (en cas de que l’usuari el tingui) i les dades de localització 
del GPS. 
5.2.1.10 Finalitzar entrenament 
L’usuari clica el botó “Finalitzar” de la pantalla d’entrenament. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar el botó “Finalitzar” 
Precondició: Tenir entrenament començat 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica el botó “Finalitzar” 
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2. En cas de tenir connexió el sistema preguntarà si l’usuari vol pujar les dades o 
guardar-les al dispositiu, sinó guardarà les dades directament. 
3. L’usuari decideix pujar o guardar les dades. 
4. El sistema puja l’activitat o la guarda al dispositiu 
5.2.1.11 Guardar entrenament 
L’usuari clica la opció de guardar l’entrenament quan el sistema pregunta si vol pujar o 
guardar mitjançant un missatge. 
Actors: Usuari amb connexió. 
Activació: Al clicar la opció ”Guardar” 
Precondició: - 
Escenari Principal:  
1. El sistema mostra un missatge preguntant si el vol Guardar o Pujar al servidor al 
finalitzar l’entrenament. 
2. L’usuari selecciona l’opció de guardar. 
3. El sistema guarda les dades de l’entrenament a la base dades local. 
5.2.1.12 Configurar entrenament 
L’usuari clica la opció “Config” de la pantalla d’entrenament. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar la opció ”Config” 
Precondició: No haver començat encara l’entrenament o tenir-lo pausat. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica la opció “Config” 
2. El sistema mostra un formulari amb la configuració. 
3. L’usuari modifica el que convingui i accepta. 




5.2.1.13 Pausar entrenament 
L’usuari clica la opció “Pausar” a la pantalla d’entrenament. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar el botó ”Pausar” 
Precondició: Estar realitzant un entrenament. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica el botó “Pausar”. 
2. El sistema pausa l’entrenament. 
5.2.1.14 Veure entrenaments guardats al local 
L’usuari visualitza el seu llistat d’entrenaments guardats en local. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al la opció ”Històric” de la pantalla d’entrenament i accedint a la pestanya 
“Entrenaments” d’aquesta. 
Precondició: No tenir un entrenament en curs. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari accedeix a la pantalla d’entrenament. 
2. L’usuari clica a la opció “Històric” que es troba a la part inferior de la pantalla. 
3. Al clicar la pestanya “entrenaments” el  sistema mostra un llistats amb els 
entrenaments que es troben guardats a la base de dades local. 
5.2.1.15 Veure apunts d’estat guardats al local 
L’usuari visualitza el seu llistat d’apunts d’estat guardats en local. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al la opció ”Històric” de la pantalla d’entrenament i accedint a la pestanya 
“Apunts d’estat” d’aquesta. 
Precondició: No tenir un entrenament en curs. 
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Escenari Principal:  
1. L’usuari accedeix a la pantalla d’entrenament. 
2. L’usuari clica a la opció “Històric” que es troba a la part inferior de la pantalla. 
3. Al clicar la pestanya “Apunts d’estat” el  sistema mostra un llistats amb els 
apunts d’estat que es troben guardats a la base de dades local. 
5.2.1.16 Visualitzar entrenament local 
L’usuari visualitza la informació de l’entrenament local seleccionat a la llista. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar un dels entrenaments de la llista d’entrenaments locals. 
Precondició: No tenir un entrenament en curs. Tenir algun entrenament guardat a 
la base de dades local. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari selecciona un dels entrenaments de la llista d’entrenaments 
guardats a local. 
2. El sistema mostra la informació i les accions a realitzar-hi d’aquest 
entrenament en un nou formulari. 
5.2.1.17 Visualitzar apunt d’estat local 
L’usuari visualitza la informació de l’apunt d’estat local seleccionat a la llista. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar un dels apunts d’estat de la llista d’apunts guardats a local. 
Precondició: No tenir un entrenament en curs. Tenir algun apunt d’estat guardat a 
la base de dades local. 
Escenari Principal:  
1. L’usuari selecciona un dels apunts d’estat de la llista d’apunts guardats a 
local. 
2. El sistema mostra la informació i les accions a realitzar-hi d’aquest apunt 
d’estat en un nou formulari. 
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5.2.1.18 Pujar entrenament al servidor 
L’usuari decideix pujar l’entrenament al servidor. 
Actors: Usuaris amb connexió. 
Activació:  
1. Al clicar el botó “Pujar entrenament” des de la pantalla de visualització de 
l’entrenament. 
2. Al finalitzar l’entrenament. 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada.  
Escenari Principal:  
Hi ha dos circuits per a pujar un entrenament al servidor: 
1. Al acabar l’entrenament: 
a. Quan l’usuari selecciona finalitzar l’entrenament. 
b. L’usuari clica “pujar” del formulari de resum. 
2. Des del formulari de visualització d’entrenaments locals: 
a. El sistema mostra les dades de l’entrenament i diferents accions a 
realitzar-hi (entre d’elles, pujar l’entrenament al servidor). 
b. L’usuari clica el botó “pujar entrenament”. 
5.2.1.19 Esborrar entrenament local 
L’usuari esborra un entrenament dels guardats a local. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar el botó “Esborrar” de la pantalla de visualització de 
l’entrenament. 
Precondició: - 
Escenari Principal:  




5.2.1.20 Pujar apunt d’estat al servidor 
L’usuari decideix pujar l’apunt d’estat al servidor. 
Actors: Usuaris amb connexió. 
Activació:  
1. Al clicar el botó “Pujar” de la pantalla de visualització d’apunt d’estat. 
2. Al introduir un apunt d’estat. 
Precondició: Tenir la sessió inicialitzada.  
Escenari Principal:  
Hi ha dos circuits per a pujar un apunt d’estat al servidor: 
1. Al acabar crear l’apunt d’estat: 
a. Quan l’usuari crea l’apunt d’estat. 
b. Clica la opció “Pujar” del formulari. 
c. El sistema puja les dades al servidor si te connexió.  
2. Des del formulari de visualització d’apunts d’estat locals: 
a. El sistema mostra les dades de l’apunt d’estat i les diferents accions a 
realitzar-hi (entre d’elles, pujar l’apunt d’estat al servidor). 
b. L’usuari clica el botó “Pujar”. 
5.2.1.21 Esborrar apunt d’estat local 
L’usuari esborra un apunt d’estat dels guardats a local. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar el botó “Esborrar” de la pantalla de visualització de l’apunt 
d’estat. 
Precondició: - 
Escenari Principal:  




2. El sistema pregunta si esta segur d’esborrar aquest apunt d’estat, en cas 
afirmatiu l’esborra. 
5.2.1.22 Veure perfil d’usuari 
L’usuari clica la opció “Perfil” del menú principal. 
Actors: Tots els usuaris 
Activació: Al clicar el botó “Perfil” 
Precondició: - 
Escenari Principal:  
1. L’usuari clica el botó “Perfil”. 
2. El sistema mostra un formulari amb les dades de l’usuari. El sistema recupera 
aquestes dades del servidor, en cas de no tenir connexió, ho recuperarà de les 




6 Disseny de l’aplicació 
6.1 Arquitectura lògica: disseny en capes 
Per a desenvolupar l’aplicació, s’ha decidit utilitzar una arquitectura Model Vista 
Controlador (MVC). Es tracta d’un patró que separa les dades de l’aplicació, la interfície 
d’usuari i la lògica de negoci en tres components diferents: 
Model: Conté les lògiques de negoci i de dades del sistema. 
Vista: Presenta el  model en un format adient per a interactuar-hi, usualment la 
interfície d’usuari. 
Controlador: Respon a esdeveniments, normalment accions de l’usuari, i invoca 
peticions al model y, probablement, a la vista. 
En el projecte es pretén utilitzar aquesta arquitectura dividint el codi en tres parts: 
Presentació (UIL): Conté els fitxers HTML amb la interfície d’usuari. 
Dades (DAL): Conté tot el que és referent a crides a base de dades, Bluetooth i 
connexió amb el Services. 
Domini (BLL): Conté totes les funcions que es necessiten per a emplenar de dades les 
pantalles, enviar dades, comprovacions... 
Tot i que en JavaScript no es pot fer com amb altres llenguatges orientats a objectes 
(amb els quals és més fàcil determinar o restringir que, per exemple, una classe de 
dades només podrà accedir a una classe de domini) i s’haurà de posar tots els imports 
al fitxer HTML principal, es dividiran els fitxers en les carpetes corresponents depenent 
de les funcionalitats i només es podran fer crides de les funcions des de les capes que 
ho tinguin permès segons el patró. 




Doncs per exemple, si l’usuari es troba a la pantalla “apunt_estat.html”, de la capa de 
presentació, per a crear un nou apunt d’estat i clica Acceptar, el sistema cridarà a una 
funció que es troba a “funcions_apuntestat.js”,de la capa de domini, que comprovarà 
les dades i en cas afirmatiu, cridarà a una funció de “DataBase.js”, de la capa de dades, 
que afegirà l’apunt d’estat a la base de dades. 
D’aquesta manera s’aconsegueix un codi molt més organitzat i preparat per a futures 
modificacions i ampliacions. 
6.2 Disseny de la capa de presentació 
Per a aquesta capa, bàsicament, s’utilitza llenguatge HTML5. 
S’utilitzaran crides JavaScript a funcions de la capa de domini per tal de canviar de 
pantalla, d’emplenar de dades les pantalles o enviar les dades introduïdes per a que 
l’aplicació hi faci les operacions necessàries (comprovacions, afegir a la base de dades 
local, pujar al servidor...). 
A continuació el mapa de navegació de l’aplicació, per tal de veure com seran les 
pantalles, quines funcionalitats tindran els seus components i com és la transició entre 



































 veure_apunt_estat  
*(tots són .html) 
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6.2.1.1 Pantalla d’inicialització de sessió 
 
És tracta de la primera pantalla amb la que l’usuari interactuarà. 
Aquí introduirà el seu usuari i contrasenya per a poder inicialitzar sessió (cal que 
aquest nom d’usuari i contrasenya ja existeixin, en cas negatiu, l’usuari pot accedir al 
web www.eolymp.cat (enllaç al peu de la pantalla) per a registrar-se). 
Al clicar el botó “Inicialitzar”, si les dades són correctes i es disposa de connexió a 
internet (3g o WiFi), l’usuari accedirà al menú principal. 




En la pantalla principal trobem 5 botons que al clicar-los ens portaran a les diferents 
funcionalitats: 
 Entrena: Conduirà al usuari a la pantalla d’entrenament. 
 Històric: Mostrarà el llistat d’entrenaments i apunts d’estat guardats a la base 
de dades local. 
 Competeix: Mostrarà el llistat de futurs esdeveniments al usuari. 
 Social: Mostra la pantalla que inclou el llistat d’amics i els comentaris. 
 Perfil: Mostra la pantalla amb la informació de perfil de l’usuari que te la sessió 
inicialitzada. 
 Desconnectar: Desconnecta al usuari de l’aplicació, esborrant les dades 
d’aquest, així que la propera vegada que utilitzi l’aplicació serà com el primer 
cop des de la pantalla d’inicialització de sessió. 
6.2.1.3 Pantalles “Entrena” 
Aquí l’usuari podrà realitzar un entrenament, configurar-lo o crear un apunt d’estat. 
Per defecte l’aplicació obrirà la pantalla d’entrenament: 
 
Aquesta es la pantalla amb la qual l’usuari podrà realitzar el seu entrenament. Com es 






Quan l’usuari cliqui al botó “Iniciar”, s’inicialitzarà l’entrenament amb la configuració 
corresponent. L’usuari podrà notar: 
- El cronòmetre comença a córrer. 
- En cas de tenir marcat en la configuració “Utilitza pulsòmetre” podrà veure les 
seves pulsacions i velocitat en temps real (ja que aquestes s’extreuen del 
pulsòmetre). 
- El botó “Iniciar” s’ha substituït pels botons “Pausar” i “Finalitzar”. 
 
Aquesta és la pantalla que veu l’usuari mentre esta entrenant.  
Si l’usuari clica el botó “Pausar”, tant el cronòmetre com la recollida de dades quedarà 
paralitzat fins que l’usuari cliqui “Continuar”. 
 
En cas de clica “Finalitzar” es donarà l’entrenament com a finalitzat. L’aplicació farà els 
càlculs corresponents per a completar l’entrenament i mostrarà una pantalla de resum 
(aquesta s’explica més endavant). 
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Al clicar sobre el botó “Config” s’obrirà la pantalla: 
 
En aquest punt, l’usuari podrà configurar les següents variables de l’entrenament: 
Esport: quin esport realitza l’usuari. 
Utilitza pulsòmetre: l’usuari especifica si utilitzarà el pulsòmetre Zephyr durant 
l’entrenament. 
Utilitza GPS: l’usuari especifica si voldrà guardar la informació localització de 
l’entrenament. 
Interval recollida dades: l’usuari pot escollir cada quan vol que l’aplicació guardi les 
dades de localització i/o les dades del pulsòmetre. 
Per últim, al clicar “Acceptar” es guardaran les dades de configuració a l’aplicació. 
 




Aquí l’usuari pot crear un apunt d’estat i pujar-lo al servidor o guardar-lo a base de 
dades amb els botons “Pujar” o “Guardar”. 
Per últim, al clicar el botó superior “Back” retornarà al usuari a la pantalla del menú 
principal. 
6.2.1.4 Pantalla “Resum de l’entrenament” 





Aquí l’usuari haurà de completar els camps editables: 
- Títol (obligatori). 
- Sensacions (opcional). 
La resta de camps mostren la data inici i data fi, les mitjanes, màxims i mínims de les 
dades recollides durant l’entrenament. 
L’usuari podrà pujar al servidor o guardar a la base de dades local aquestes dades de 
l’entrenament mitjançant els botons “Pujar” i  “Guardar” que es troben al final de la 
pantalla. 
Cal remarcar que en qualsevol dels casos caldrà omplir les dades obligatòries. 
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També disposa de un botó “Esborrar” per si l’usuari no vol cap dada de l’entrenament 
que acaba de realitzar, aquestes s’esborraran de manera permanent. 
6.2.1.5 Pantalles  “Històric” 
Aquí l’usuari podrà visualitzar el llistat dels seus entrenaments i apunts d’estats 
emmagatzemats a la base de dades local. 
Per defecte, al accedir clicant “Històric” obre el llistat d’entrenaments: 
 
Al clicar sobre un dels títols del llistat, s’obrirà un pantalla amb la informació de 




Aquesta pantalla conté dos botons que dona opció a l’usuari a: 
- “Pujar”: Permet enviar l’entrenament al Services. Posteriorment esborrarà aquest de 
la base de dades local. 
- “Esborrar”: permet esborrar l’entrenament de la base de dades local. 
En tots dos casos, després de que el sistema realitzi la tasca que hagi de realitzar, es 
tornarà al llistat d’entrenaments actualitzat. 
 




Al clicar sobre un dels títols del llistat, s’obrirà un pantalla amb la informació de l’apunt 




Aquesta pantalla conté dos botons que dona opció a l’usuari a: 
- “Pujar”: Permet enviar l’apunt d’estat al Services. Posteriorment esborrarà aquest de 
la base de dades local. 
- “Esborrar”: permet esborrar l’apunt d’estat de la base de dades local. 
En tots dos casos, després de que el sistema realitzi la tasca que hagi de realitzar, es 
tornarà al llistat d’apunts d’estat actualitzat. 
 





6.2.1.6 Pantalla “Competeix” 
En aquesta pantalla trobem un llistat dels propers esdeveniments ordenats per data 
ascendent. 
 
Al clicar sobre un dels esdeveniments, es desplega aquell esdeveniment per a mostrar 
la seva informació (data inici, data fi i distancia). En cas de que l’usuari vulgui visualitzar 
més informació, disposa d’un enllaç que obrirà el navegador amb la informació que hi 
ha al web sobre aquell esdeveniment. 
 




6.2.1.7 Pantalla “Social” 
Aquí l’usuari podrà visualitzar els seus amics del web i últims comentaris. 
Per defecte, al accedir clicant “Social” obre la informació d’amics: 
 
Mostra la foto i nom dels amics del web. 







Es mostra un llistat dels últims comentaris, mostrant les següents dades per a 
cadascun: 
 Nom de l’usuari que ha fet el comentari. 
 El títol del esdeveniments comentat. 
 El comentari que ha realitzat l’usuari.  
Per últim, al clicar el botó superior “Back” retornarà al usuari a la pantalla del menú 
principal. 
6.2.1.8 Pantalla “Perfil” 
Aquesta pantalla mostra la informació de perfil de l’usuari que té la sessió inicialitzada. 
 
Es mostren els camps: fotografia (si en té), nom d’usuari, edat, adreça de correu 
electrònic i nom complert. 
No es permet modificar directament, només consultar. 











6.3 Disseny de la capa de domini 
Aquesta capa conté tota la lògica del projecte, per tant es aquí a on: 
- Es realitzen tot tipus de comprovacions. 
- Conté les funcions per a les transicions entre pantalles. 
- Es recuperen valors de la capa de dades per a assignar-los a elements de la capa 
de presentació. 
- Es recuperen les dades de la capa de presentació per a poder-los afegir a la 
base de dades o servidor des de la capa de dades. 
Presenta una estructura de fitxers dividida depenent per a que són les funcionalitats: 
- Function.js: 
 Funcions per a la transició entre pantalles. 
 Comprovació de dates. 
 Comprovació de numèrics. 
 Assignació de valors per defecte al inicialitzar. 
 Comprovació de connexió de dades. 
- Functions_apunt_estat.js: Conté totes les funcions relacionades amb apunts 
d’estat. 
 Crear apunt d’estat a la base de dades amb les dades de la pantalla: 
Recull les dades del formulari, comprova obligatoris, comprova formats, 
crea l’estructura que necessita per a cridar a la funció corresponent a 
capa de dades que afegirà l’apunt a la base de dades local. 
 Pujar apunt d’estat al servidor amb les dades de la pantalla: 
Recull les dades del formulari, comprova obligatoris, comprova formats, 
crea l’estructura que necessita per a cridar a la funció corresponent a 
capa de dades que pujarà l’apunt al servidor. 
 Omplir formulari amb un apunt d’estat de la base de dades: 
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Recull les dades cridant a una funció de la capa de dades i les col·loca en 
els elements que pertoquen. 
 Mostrar llistat d’apunts d’estat de la base de dades: 
Recull el llistat d’apunts d’estat cridant a una funció de la capa de dades i 
crea la llista en un element del formulari. 
 Comprovació de valors obligatoris. 
 Comprovació del format de tots els camps de l’apunt d’estat. 
 Creació de la estructura necessària per a enviar l’apunt d’estat al 
servidor. 
 
- Funcions_train.js: Conté totes les funcions relacionades amb entrenaments. 
 Crear entrenament a la base de dades amb les dades recollides: Recull 
les dades cada X temps i ho va afegint cridant a la funció corresponent 
de la capa de dades. 
 Completa les dades de l’entrenament a base de dades, cridant la funció 
corresponent a la capa de dades per a aquesta acció. 
 Pujar entrenament al servidor amb les dades de la pantalla: 
Recull les dades del formulari, comprova obligatoris, crea l’estructura 
que necessita per a cridar a la funció corresponent a capa de dades que 
pujarà l’entrenament al servidor. 
 Omplir formulari amb un entrenament de la base de dades: 
Recull les dades cridant a una funció de la capa de dades i les col·loca en 
els elements que pertoquen. 
 Mostrar llistat d’entrenaments de la base de dades: 
Recull el llistat d’entrenaments cridant a una funció de la capa de dades i 
crea la llista en un element del formulari. 
 Comprovació de valors obligatoris. 
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 Creació de la estructura necessària per a enviar l’entrenament al 
servidor. 
- Connection.js: Conté les funcions d’inicialitzar sessió, desconnectar i les 
corresponents a recollir dades del servidor. Totes segueixen més o menys la 
següent estructura: 
 Crida a la funció de la capa de dades que retorna les dades del servidor. 
 Llegir aquestes dades per a posar-les a la pantalla corresponent. 
 
A continuació s’entrarà una mica més en detall en aquelles comprovacions de la capa 
de domini que es consideren remarcables: 
6.3.1.1 Comprovar connexió de dades 
Algunes de les funcionalitats de l’aplicació requereixen de connexió a dades per a 
poder-se realitzar, com recuperar dades del Services (llistat d’esdeveniments, amics...) 
o pujar-hi un entrenament o apunt d’estat. 
Per això, es consta d’una funció per a comprovar, abans de fer cada crida que 
requereixi connexió, si aquesta existeix o no. 
No podem fer només la comprovació al principi ja que la connexió a dades es una cosa 
imprevisible, potser al començar a utilitzar l’aplicació en tenim, però, per exemple, en 
el moment de pujar l’entrenament, ens trobem en una zona sense cobertura. 
6.3.1.2 Comprovacions per a la connexió Bluetooth 
És molt important que la connexió amb el Bluetooth no falli, per tant abans 
d’inicialitzar un entrenament es realitza un seguit de comprovacions per a connectar. 




Com es veu al diagrama anterior, abans d’inicialitzar un entrenament, si l’usuari té 
seleccionat a la configuració que utilitza pulsòmetre, l’aplicació comprova primer de 
tot, si el Bluetooth del telèfon esta activat. En cas afirmatiu, busca si te la adreça MACx 
del pulsòmetre (guardada a una variable local), si aquesta esta sincronitzada amb el 
telèfon, mira de connectar-hi. En cas de que el sistema no disposi d’aquesta adreça 
MAC o no estigui sincronitzada utilitzarà el nom del pulsòmetre (afegit per l’usuari a la 
pantalla de configuració), si no el té demanarà a l’usuari que completi les dades de 
configuració, si en té el buscarà en el llistat de dispositius sincronitzats en el telèfon i 
agafarà l’adreça MAC (i la guardarà en una variable local per a properes connexions) 
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per a connectar-hi, si no troba aquest nom de dispositiu a la llista de sincronitzats, 
demanarà al usuari que sincronitzi el pulsòmetre des de la configuració del telèfon.  
La idea es que l’usuari, per a poder utilitzar el pulsòmetre correctament, ha de tenir-lo 
sincronitzat des de la configuració del telèfon , afegir el nom del dispositiu a la pantalla 
de configuració de l’entrenament i tenir activat el Bluetooth del telèfon. 
 
6.4 Disseny de la capa de dades 
En aquesta capa s’hi gestiona tot el que esta relacionat amb dades: 
 Accés a la base de dades local. 
 Accés a les dades del Services mitjançant el protocol XML-RPC. 
 Accés a les dades del pulsòmetre. 
 Accés a fitxers. 
 Accés a les dades guardades al localStorage del phonegap. 
A continuació s’explica punt per punt els diferents accessos. 
6.4.1.1 Base de dades local 
S’utilitzarà la base de dades SQLite amb la que consta l’HTML5 amb el disseny que es 






La base de dades serà bàsicament per a guardar les dades de l’usuari que tingui la 
sessió inicialitzada, per aquesta raó no es disposa de cap taula Usuari, ja que quan 
l’usuari es desconnecti, aquestes dades s’esborraran. 
Doncs es consta de 4 taules: 
 Esport: conté el id i nom dels esports que s’utilitzen al web. Aquest id serà igual 
que al del web. 
 Apunt d’estat: conté totes les dades d’un apunt d’estat, de manera que un 
usuari pot crear un apunt d’estat, guardar-lo a local i pujar-lo al Services quan 
ho cregui convenient. 
 Entrenament: conté totes les dades globals de l’entrenament. Aquest 
entrenament és d’un esport en concret (extret de la taula Esport) 
 Dades: conté les dades en un instant determinat de l’entrenament. Amb 
aquestes dades es crearan les mitjanes, màxims i mínims per a completar la 
informació a la taula Entrenament. 
Remarcar que quan l’usuari decideixi pujar un entrenament o apunt d’estat al Services, 
aquest serà esborrat de la base de dades local. 
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6.4.1.2 Connexió amb el Services 
Per a la connexió al Services s’utilitza la llibreria mimic.js amb la que amb crides 
senzilles es pot rebre i enviar dades mitjançant XML-RPC. 
6.4.1.3 Connexió amb el Bluetooth 
Per a la utilització del Bluetooth, farà falta la incorporació de un plugin, ja que per a 
accedir-hi caldrà de codi natiu (en aquest cas: Android). 
En l’apartat d’Implementació s’explica com es creen plugins amb phonegap. 
6.4.1.4 localStorage i sessionStorage del phonegap 
El phonegap consta de un localStorage, aquí es poden guardar dades de l’aplicació i 
recuperar en altre moment (inclús en una altra execució d’aquesta). 
El LocalStorage o SessionStorage del HTML5 es un substitut perfecte per a les ja 
conegudes cookiesxi, però amb més capacitat (el Storage compta amb 5Mb de capacitat 
mentre que una cookie en te 4kb). 
La diferencia entre sessionStorage i localStorage es ben senzilla: 
- sessionStorage actua sobre la sessió del client, en quan l’usuari tanqui el 
navegador es perdran les dades. 
- localStorage en canvi, guarda les dades indefinidament, de manera que a la 





7.1 Entorn de desenvolupament 
7.1.1 Instal·lació 
Primer de tot cal instal·lar l’Eclipse, en aquest cas s’ha utilitzar la última versió en el 
moment:  Eclipse SDK 3.7.2. 
Continuant les indicacions que s’especifiquen a la web de phonegap cal instal·lar: 
 Android SDK. 
 ADT Plugin. 
Com que s’ha volgut utilitzar el propi telèfon per a realitzar les proves i es tracta d'un 
NexusOne , cal instal·lar també el Google USB Driver. 
Cal descarregar l’arxiu descomprimit des de la web www.phonegap.com.  
 
Es crea un nou projecte Android amb l’Eclipse escollint SDK 2.2. 
Tot seguit ja es poden afegir els fitxers que calen per a utilitzar phonegap: 
 Crear carpeta /libs a l’arrel del projecte i afegir-hi el fitxer cordova-x.x.x.jar que 
trobarem a l’arxiu descarregar. 
 Cal fer botó dret sobre la carpeta /libs, BuildPaths/ >ConfigureBuildPath... i 
afegir a la pestanya de Libraries el cordova-x.x.x.jar. 
 Crear la carpeta /www dintre de la ja existent /assets, afegir-hi el fitxer 
cordova-x.x.x.js que trobarem a l’arxiu descarregat. 
 Afegir la carpeta /xml dintre de la ja existent /res. 
Per últim les modificacions que calen en alguns fitxers: 
 Editar el fitxer java principal que es troba a /src: 
- Afegir importorg.apache.cordova.*; 
- Modificar l’extends de la classe Activity per DroidGap 
58 
 
- Modificar la línia setContentView()  per 
super.loadUrl("file:///android_asset/www/index.html"); 
 
 Editar l’arxiu AndroidManifest.xml: 
- Afegir entre les etiquetes <uses-sdk.../> i <application.../>: 
 <supports-screens 
    android:largeScreens="true" 
    android:normalScreens="true" 
    android:smallScreens="true" 
    android:resizeable="true" 
























Els dos últims, Bluetooth i Bluetooth_Admin, ja s’afegeixen amb 
previsió de que el projecte ho necessitarà per a recollir les dades del 
pulsòmetre. 
- També afegir dintre de l’etiqueta <activity>: 
:android:configChanges="orientation|keyboardHidden" 
Ja es disposa de les configuracions necessàries per a començar a treballar 
correctament. 
7.2 Detalls de la implementació 
7.2.1 Threads en JavaScript 
 
Es comptava des d’un principi amb que HTML5 consta de Web Workers, que són una de 
les gran novetats que incorpora. 
Els Web Workers defineixen una manera d’executar Scripts en segon pla, per tant 
permet executar algunes tasques en Threads fora de la pagina principal. 
A continuació una taula resum de compatibilitat amb els navegadors: 
 
 
Mala noticia pel projecte, és que els Web Workers no funcionen per a aplicacions 
mòbils actualment, només amb Opera Mobile i funcionaven per a Android 2.1 i es va 
eliminar aquesta utilitat en les versions posteriors. 
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Per tant, abans de posar com a requisit d’instal·lació que l’usuari tingui Android 2.1 (ja 
que es una versió antiga i no es considera una bona idea), s’ha preferit utilitzar cues 
d’esdeveniments per a realitzar les funcionalitats de l’entrenament fins a que la 
tecnologia HTML5 obtingui la maduresa necessària per a usar Web Workers amb 
aplicacions mòbils. 
Per tant, es decideix utilitzar un setTimeout()/clearTimeout per a cadascuna de les 
següent: 
- Cronometres (cada segon). 
- Recollida de les dades GPS i Bluetooth cada X temps (especificat per 
l’usuari a la configuració de l’entrenament). 
7.2.2 Utilització PluginPhonegap per al Bluetooth 
La idea de crear un plugin per a Phonegap és la de utilitzar codi natiu per algunes 
funcionalitats a les que no s’hi pot accedir amb codi JavaScript. 
Per tant es disposa:  
 Codi Java (perquè treballem sobre Android) que connecta, desconnecta i 
accedeix a les dades del pulsòmetre. 
 Un JavaScript que farà d’intermediari per a poder fer les crides mitjançant una 
crida com aquesta: 
Bluetooth.prototype.disconnectBT= 
function(argument,successCallback, failureCallback) { 
return PhoneGap.exec(successCallback, failureCallback, 
'BluetoothPlugin', 'disconnectBT', [argument]); 
}; 
Amb la qual se li indica que es vol cridar a la funció (o acció) “disconnectBT” 
(desconnectar el Bluetooth) de BluetoothPlugin.java. 
Per a poder utilitzar aquestes funcions des del codi caldrà una crida com la següent: 
window.plugins.bluetooth.disconnectBT(null, 
   function(r){/*Que feramb el que retorna*/}, 
   function(e){/*Que fer si retorna error*/} 
   ); 
Amb la que apart de cridar a la funció del plugin, es pot fer quelcom amb les dades 
retornades, tant si les retorna o retorna error. 
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7.2.3 Recuperar i pujar dades al Services 
7.2.3.1 Recuperar dades 
Com es mostra a continuació, per a recuperar dades via XML-RPC utilitzant mímic.js es 
fa la crida: 
var nom_view="nom_de_la_crida"; 
var result =""; 
var requestview = newXmlRpcRequest("http:URL/services/xmlrpc", 
"views.get"); 
 
Passant-li com a paràmetre el sessid de l’usuari en sessió, el nom de la crida (depenent 
el que vulguem recuperar) i un tercer paràmetre (que alguns cops s’utilitza): 
 




Es recull el resultat i es transforma a XML per a llegir-lo des de l’aplicació: 
 
var responseview= requestview.send(); 
var result=responseview.parseXML(); 
 
7.2.3.2 Pujar dades 











Si es volgués, la crida, en cas de acabar correctament, retorna el codi del node pujar, 
en alguns casos podria ser útil: 
 
var responsesave = requestsave.send(); 
var codi_node= responsesave.parseXML()); 
 
8 Proves de l’aplicació 
A continuació es mostra el  joc de proves que s’ha realitzat per a l’aplicació per a 
comprovar la correctesa d’aquesta. Totes les proves es fan partint del menú principal. 
Nota: Només hi apareixen les mes rellevants, sense incloure les que es tracten del 
mateix control o funcionalitat. 
Nota: Proves realitzades amb el terminal NexusOne.  
Joc de proves  
Prova Passos Resultat 




1. Escriure usuari i 
contrasenya. 
2. Clicar “Inicialitzar” 
Inicialitza la sessió i 
accedeix al menú principal. 




1. Escriure usuari i 
contrasenya. 
2. Clicar “Inicialitzar” 
Apareix missatge d’error i 
es manté a la pantalla 
d’inicialitzar sessió. 
Accedir al llistat 
d’esdeveniments futurs 
amb connexió a dades. 
1. Clicar el botó 
“Competeix” 
Apareix una pantalla amb 
el llistat d’esdeveniments. 
Accedir al llistat 
d’esdeveniments futurs 
1. Clicar el botó 
“Competeix” 
Apareix un missatge 
d’error informant de que 
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sense connexió a dades. no es disposa de connexió. 
Accedir al llistat d’amics 
amb connexió a dades. 
1. Clicar el botó “Social” Apareix el llistat (foto, 
nom) dels amics de 
l’usuari. 
Accedir als comentaris 
amb connexió a dades. 
1. Clicar el botó “Social”. 
2. Clicar botó inferior 
“Comentaris”. 
Apareix els comentaris de 
la web. 
Accedir a la informació de 
Perfil. 
1. Clicar el botó “Perfil”. 
 
Accedeix a la pantalla 
d’informació de perfil de 
l’usuari. 
Crear apunt d’estat sense 
títol o data d’inici. 
1. Clicar el botó “Entrena” 
2. Clicar el botó “Apunt 
d’estat” 
3. Omplir les dades 
corresponents, sense 
omplir el títol i/o data 
d’inici. 
4. Pujar o Guardar. 
Apareix un missatge 
d’error de que falten dades 
obligatòries. 
Crear apunt d’estat amb 
títol i data d’inici. 
1. Clicar el botó “Entrena” 
2. Clicar el botó “Apunt 
d’estat” 
3. Omplir les dades 
corresponents. 
4. Pujar o Guardar. 
Puja o Guardar l’apunt 
d’estat correctament. 
Iniciar un entrenament 
amb el pulsòmetre 
configurat. 
1. Clicar el botó “Entrena” 
2. Clicar “Iniciar” 
El cronòmetre funciona, es 
veuen les dades en temps 




(continuant el cas anterior) 
Finalitzar l’entrenament 
3. Clicar el botó 
“Finalitzar” 
Apareix pantalla de resum 
amb totes les màximes, 
mínimes i mitjanes 
calculades. 
Esborrar un apunt d’estat 
guardat a local 
1. Clicar el botó “Històric” 
2. Clicar el botó “Apunts 
d’estat” 
3. Seleccionar un de la 
llista 
4. Clicar el botó 
“Esborrar” 
Al seleccionar un apunt 
d’estat de la llista, es 
mostra la informació 
d’aquest. 
Al clicar “Esborrar” 
s’esborra de la base de 
dades local (ja no apareix 
en el llistat). 
Pujar un apunt d’estat 
guardat a local 
1. Clicar el botó “Històric” 
2. Clicar el botó “Apunts 
d’estat” 
3. Seleccionar un de la 
llista 
4. Clicar el botó “Pujar” 
Al seleccionar un apunt 
d’estat de la llista, es 
mostra la informació 
d’aquest. 
Al clicar “Pujar” es guarda 
la informació al servidor 
(es pot comprovar accedint 
a la web) i s’esborra de la 
base de dades local (ja no 





9 Instal·lació i execució del sistema 
9.1 Requisits 
Sistema operatiu: Android 2.2 o superior. 
Disposar de la memòria suficient. 
9.2 Instal·lació 
Executar l’executable (.apk) al telèfon. 
Acceptar les condicions d’ús. 
9.3 Execució 
Accedir a la aplicació des del menú del telèfon. 





























11 Planificació real i valoració econòmica 
Com era d’esperar hi hagut desviacions en la planificació del projecte.  
Fase inicial (120h)                      
 
Definició del producte 20 
 




Redacció memòria 10 
Fase planificació (50h) 
 




Redacció memòria 15 
Fase execució (235h) 
 






Redacció memòria 15 




Manual d’usuari 10 
 





S’ha necessitat més temps a la fase de formació, per a poder entendre bé les 
tecnologies a utilitzar, això ha fet que les altres fases comencessin una mica més tard 
del que es va planificar. 
També la implementació s’ha allargat per a diverses qüestions, des de buscar solucions 
a la capa de presentació a tornar a fer un estudi de com pujar un node al servidor. 
Per altre banda, en la fase d’especificació s’ha reduït temps. 
Tot això fa un retràs de 10 hores en el projecte, la qual cosa no ha suposat un risc. 
 
També s’han modificat les iteracions: 
Iteració Funcionalitats 
1 Inicialitzar sessio  
Desconnectar 
Veure llistat d’esdeveniments 
Veure esdeveniment 
Creacio  de la base dades. 
Creacio  de les pantalles: entrenament, configuracio  entrenament i 
apunt d’estat. 
2 Veure llistat d’amics 
Configuracio  de l’entrenament. 
Formulari d’entrenament, recullin les dades GPS i del pulso metre i 
guardant-les a la base de dades local. 
3 Afegir apunt d’estat a la base de dades local. 
Veure historial d’apunts d’estat. 
Veure apunt d’estat dels guardats a la base de dades local. 
Pujar apunt d’estat al Services. 
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Esborrar apunt d’estat de la base de dades local 
4 Veure comentaris. 
Veure historial d’entrenaments. 
Configuracio  de l’entrenament. 
Veure informacio  de resum d’un entrenament ja realitzat (amb les 
mitjanes, ma xims i mí nims necessaris) 
Enviar entrenaments al Services. 
 
Com es pot veure en la taula anterior, a la primera iteració, a raó de que encara no 
estaven preparades les crides necessàries per algunes de les funcionalitats planificades 
que requerien d’XML-RPC, es va decidir avançar en temes com la creació de les 
pantalles (fitxers HTML) i creació de la base de dades, això fa que la primera iteració 
acabi ben bé dues setmanes més tard del que es va planificar.  
 
Pel que fa a la segona iteració, tot i que s’havia planificat realitzar tot el circuit per a 
l’entrenament sense incloure Bluetooth, finalment, ja que s’havia avançat força en 
l’estudi de com agafar les dades del pulsòmetre, es decideix implementar la pantalla 
d’entrenament agafant tant les dades del pulsòmetre com del GPS guardant-ho només 
fins a la base de dades. 
La tercera es centra en tot el circuit de l’apunt d’estat: crear, visualitzar, esborrar i 
pujar, com estava planificat. 
Per últim, la quarta, finalitza el circuit dels entrenaments, la configuració d’aquest i 
incorpora el llistat de comentaris.  








S’han utilitzat dos rols per a realitzar-lo: Analista i Programador. 
L’ Analista s’encarrega de definir el producte, fer l’estudi, especificació i disseny, 
mentre que el Programador tot lo relacionat amb la implementació. 
En el Gantt s’ha tingut en compte que una mateixa persona ha fet els dos rols. Si 
haguessin sigut dues persones diferents s’hagués pogut optimitzar el temps, ja que 
mentre el programador es forma, l’analista estaria fent la planificació i l’especificació.  
11.1 Anàlisis de costos 
11.1.1 Recursos humans 
Al ser un projecte final de carrera hi ha hagut una sola persona treballant sota la 
supervisió del tutor de la universitat. No obstant, s’ofereix una simulació dels costos 
amb un equip real, que es compondria per un analista i un programador. 
 
Recurs Salari 
Analista 40 €/h 
Programador 20 €/h 
 
D'acord amb l'assignació de recursos humans en cada tasca i la planificació temporal, 





Cost recursos humans = cost programador + cost analista = 6000€ + 6200€ = 12200€ 
11.1.2 Cost total 
La suma de les hores de feina i els recursos materials: 




12 Conclusions i treball futur 
12.1 Conclusions 
Tot i que al resultat final encara li falten algunes millores (esmentades a l’apartat 
següent) aquest projecte ha sigut satisfactori perquè desenvolupar aquesta aplicació 
m’ha permès comprovar que he assolit les competències professionals relacionades 
amb aquesta tasca pròpies d’un enginyer tècnic en informàtica. 
La conclusió més important es l’assoliment de les tasques principals de l’aplicació. 
Altres conclusions són: 
 El desenvolupament de l’aplicació ha requerit d’un autoaprenentatge de les 
tecnologies utilitzades, el que li dona un valor afegit al projecte. 
 La importància de l’anglès per aprendre ultimes tecnologies, ja que molta de la 
informació útil trobada era en anglès.  
 El posar en comú els coneixements adquirits amb assignatures com ES1, ES2, 
DABD, GSI... m’han permès planificar, especificar i dissenyar l’aplicació de 
manera correcte i estructurada. 
Del projecte en queda la satisfacció de la creació d’un projecte quasi des de cero, de 
poder experimentar, a petita escala, tots els processos que calen per a assolir uns 




12.2 Treball futur 
12.2.1 Afegir Web Workers quan la tecnologia ho permeti 
Seria interessant seguir l’evolució dels Web Workers d’HTML5 per a pensar en utilitzar-
los a l’aplicació, ja que optimitzaríem la recollida de dades del GPS i Bluetooth i 
possiblement les carregues d’algunes pantalles. 
12.2.2 Mapa 
Afegir la funcionalitat de visualitzar la situació actual quan l’usuari esta realitzant un 
entrenament. 
També afegir un petit mapa a la pantalla de consulta d’un entrenament ja realitzat, 
mostrant el recorregut que s’ha fet. 
12.2.3 Optimització recollida de dades 
Tenint en compte l’interval de recollida de dades, seria interessant per a optimitzar la 
bateria del dispositiu si, per exemple es recollirà les coordenades del GPS cada 5 
minuts, apagar el GPS i encendre’l només per a agafar les dades. 
Per a això, caldria crear un plugin per a phonegap senzill que actives i desactives el GPS 
del dispositiu. 
12.2.4 Control botons habilitats 
Per a acabar de refinar l’aplicació, estaria bé que depèn la funcionalitat que estiguem 
usant es poguessin utilitzar o no la resta de botons. Per exemple, mentre estem 
realitzant un entrenament. 
12.2.5 Seguiment d’usuaris amb Toopath 
Seria interessant d’utilitzar Toopath, desenvolupat per LogiSim (és un grup 
d’Investigació y Transferència de Tecnologia de la Universitat Politècnica de 
Catalunya). 
Es tracta del primer sistema de seguiment gratuït i fet 100% amb tecnologies i dades 
lliures. Amb aquest podríem fer un seguiment dels usuaris, per exemple, podríem 
veure la situació en temps real en el mapa d’un usuari que es troba entrenant. 
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12.2.6 Configuració Bluetooth 
Es podria optimitzar la configuració del Bluetooth (abans de començar un 
entrenament) per a que fos més agradable per a l’usuari. 
12.2.7 Afegir altres càlculs a l’entrenament 
Per a un estudi més acotat de les dades, caldria calcular més dades a partir de les 
recollides (per exemple: la energia consumida, la distancia, la freqüència cardíaca per 
zones...). 
12.2.8 Creació del fitxer KMZ i pujar-lo 
L’aplicació recull les dades de localització i del pulsòmetres cada X temps guardant-les 































Programa per a dibuixar diagrames. 
En el projecte s’ha utilitzat per a dibuixar el diagrama del model conceptual i el 




Es tracta d’una aplicació lliure per a l’administració de projectes. 









Es tracta d’un programa lliure per a crear diagrames i prototips de pantalles. 
En el projecte s’ha utilitzat per a dibuixar el disseny de les pantalles i la transició 
entre elles. 
 
 Microsoft Visio 
http://visio.microsoft.com 
Es tracta de la eina de Microsoft per a la creació de diagrames. 
En el projecte s’ha utilitzat per a dibuixar el diagrama de casos d’ús i l’esquema 




Es tracta d’un depurador Proxyxv que mostra totes les crides HTTP entre 
l’ordinador i Internet. Permet inspeccionar el tràfic i manipular les dades 
d’entrada i sortida. 
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En el projecte s’ha utilitzat per a poder inspeccionar la estructura dels nodes 
d’entrenament i apunt d’estat. D’aquesta manera es fa possible muntar la 
estructura convenient per a poder pujar la informació al Services. 
 
 LibreOffice 3 
http://es.libreoffice.org/ 
Es tracta de una alternativa lliure del Microsoft Office. 
En el projecte s’ha utilitzat per a la creació del manual d’usuari, ja que permet 
de forma més senzilla l’exportació a PDF. 
15 Glossari 
                                                     
iUSB: És un port que serveix per connectar perifèrics a un ordinador.  
iiBluetooth: És una especificació per a WPAN que possibilita la transmissió de veu i 
dades entre diferents dispositius mitjançant un enllaç per radiofreqüència. Els 
principals objectius que es pretenen amb aquest protocol són: 
 Facilitar les comunicacions entre equips mòbils i fixes. 
 Eliminar cables i connectors entre aquests. 
 Oferir la possibilitat de crear petites xarxes sense fils i facilitar la sincronització 
de dades entre els nostres equips personals. 
iiiGPS (Global Positioning System: sistema de posicionament global): És un sistema 
global de navegació per satèl·lit que permet determinar en tot el mon la posició d’un 
objecte, una persona o un vehicle amb una gran precisió. El sistema va ser 
desenvolupat i instal·lat pel departament de defensa dels Estats Units. 
ivXML-RPC: És un protocol de crides a procediment remot que utilitza XML per a 
codificar les dades i HTTP com a protocol de transmissió de missatges. És un protocol 
molt simple, ja que només defineix uns quants tipus de dades i comandes útils, a més 
d’una descripció complerta. La seva simplicitat contrasta amb la majoria de protocols 
RPC que tenen una documentació extensa i requereixen força software de suport per a 
la seva utilització. 
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vDrupal: Es tracta d’un sistema de gestió de continguts (en anglès CMS, Content 
Management System) modular, per a varis propòsits, molt configurable que permet 
publicar articles, imatges o altres arxius, té serveis afegits (fòrums, enquestes, 
votacions, blog, administració d’usuaris i permisos). És un programa lliure, amb 
llicencia UN/GPL, escrit en PHP, desenvolupat i mantingut per la comunitat d’usuaris. 
viSmartphone: Es tracta d’un telèfon mòbil construït sobre un sistema operatiu mòbil, 
amb capacitat de computació avançada i connectivitat que permet a l’usuari instal·lar 
aplicacions per a qualsevol utilitat. 
viiKML: del acrònim en anglès Keyhole Markup Language, es un llenguatge marcat 
basat en XML per a representar dades geogràfiques en tres dimensions. Un fitxer KML 
especifica una característica (un lloc, una imatge o un polígon) per a Google Earth. 
Conté títol, una descripció bàsica del lloc, coordenades (latitud i longitud) i més 
informació. 
viiiKMZ: És la compressió d’un fitxer KML. 
ixTHREAD:És la unitat més petita de processament que pot ser programada 
pels sistemes operatius, i que permet a un procés executar diferents tasques al mateix 
temps. 
x ADREÇA MAC: (en anglès Media Access Control) és una adreça Unicast que identifica 
a una interfície quasi de manera única.  
xiCookie: Fragment d'informació enviat des d'un servidor de pàgines web a 
un navegador. El navegador guarda aquesta informació en forma d'arxiu de text al disc 
dur del visitant de la pàgina web per tal que certes informacions puguin ser 
recuperades en posteriors visites. 
xiiDIAGRAMA DEGANTT: És una eina de planificació del treball, ja que presenta totes 
les activitats que s'han de realitzar i quan s'han de realitzar, i permet tenir una idea de 
com avança el projecte i si és necessari reprogramar les actuacions planificades per tal 
d'adequar el projecte al nou entorn o necessitats. 
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xiiiUML: De les sigles en anglès Unified Modelling Language, és el llenguatge de 
modelat de sistemes del software més conegut i utilitzat en l’actualitat, esta recolzat 
per el OMG (Object Management Group). És un llenguatge gràfic per a visualitzar, 
especificar, construir i documentar un sistema. Ofereix un estàndard per a descriure un 
“plànol” del sistema (model), incloent aspectes conceptuals com processos de negoci i 
funcions del sistema. 
xivIDE: Un entorn integrat de desenvolupament (en anglès,  Integrated Development 
Environment) és una eina informàtica per al desenvolupament de programari de 
manera còmoda i ràpida, facilitant la tasca del programador. 
xvProxy: Serveix per a permetre l'accés a Internet a tots els equips d'una organització 
quan només es pot disposar d'un únic equip connectat, això és, una única adreça IP. 
 
